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OGRE 引擎中基于 BVH 的角色动画的实现研究
董槐林，徐天茂，吴清锋
( 厦门大学软件学院，福建 厦门 361005)
摘要: OGRE 是一个被广泛使用的开源三维图形渲染引擎。为了提高角色动画的制作效率，应该减少一些中间转换的环
节，本文提出采用解析标准 BVH 文件的方法: 通过结构体函数直接将解析后的数据加载到内存中，利用 OGRE 引擎对其
进行实时渲染。实验结果证明，在 OGRE 引擎中，解析后的 BVH 文件的运动数据能够成功驱动模型，并且实现高逼真的
3D 渲染效果。
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Implementation of Character Animation via BVH in OGRE
DONG Huai-lin，XU Tian-mao，WU Qin-feng
( Software School of Xiamen University，Xiamen 361005，China)
Abstract: OGRE is a popular open-source 3D graphic rendering engine． To improve the efficiency of implementing character ani-
mation，standard BVH files should be exploited to reduce the workload of intermediate transformation． The structure functions of
the BVH files is used to parse the animation data and the parsed data，which is loaded directly to the memory，and then real-time
rendering is implemented in OGRE engine． The experiment results demonstrate that parsed BVH files can successfully drive the
model，obtaining vivid and brilliant 3D rendering effect．









实现动画，但是过程比较繁琐; 第二种将 BVH 文件解




在 OGRE 引擎中，解析 BVH 文件来驱动模型的方法:










示为 bvhacker 读取 BVH 文件的效果图。
图 1 左侧显示了 BVH 文件的骨骼层次信息和数
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据块信息，右侧演示模型在初始时刻的运动姿态。





OFFSET 0． 00 0． 00 0． 00




OFFSET 0． 000000 6． 275751 0． 000000




其中，HIERARCHY 为 BVH 文件中固定格式头;







Frame Time: 0． 04166667
-9． 533684 4． 447926-0． 566564-7． 757381-1． 735414 89． 207932
9． 763572





1． 2 BVH 解析
图 2 读取 BVH 文件的流程图











char* name; / /关节名称
float length; / /沿着 Y 轴的骨头长度
float offset［3］; / /相对于父节点的偏移量; x，y，z;
float euler［3］; / /相对于基本位置的旋转角度( 单位为度数)
float colour［3］; / /显示骨骼时候使用的颜色
int noofchildren; / /子节点的个数
NODE＊＊children; / /指向子节点的指针数组
NODE* parent; / /指向父节点的指针
float＊＊froset; / /每帧的偏移量指针数组
float＊＊freuler; / /每帧的旋转角度指针数组
float* scale; / /每帧的缩放因子数组
int DOFs［7］; / /自由度标志




int noofsegments; / /骨头块数目
long noofframes; / /动画帧数
int datarate; / /每秒帧数
int euler［3］［3］; / /定义欧拉角顺序
float callib; / /单位转换为米的系数
bool degrees; / /是否采用度作为角度单位
float scalefactor; / /全局缩放因子
long currentframe; / /当前帧号
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char* name; / /文件名
NODE* root; / /根节点





























图 3 OGRE 实现架构
OGRE 引擎中基于 BVH 的角色动画实现的具体
步骤，具体分析如下:
( 1) 进行初始化操作，结合 OGRE 库函数和 BVH
数据进行骨骼的设定，将骨骼设定为手动控制并转为
设置为初始状态。
( 2) 从根关节开始迭代的旋转骨骼，按 BVH 中














Intel ( R ) Core ( TM ) i3 CPU、2G 内 存、320G 硬 盘、
NVIDIA 显 示 卡，软 件 环 境 为 WindowXP 系 统、Di-
rectX9． 0、OgreSDK 开发包，在Visual Studio2008 开发环
境中编译运行，图 4 描述一个人物在跑动过程中的可





解析 BVH 文件的方法来驱动模型，同时通过使用 O-
GRE 图形渲染引擎，将解析后的 ( 下转第 87 页)
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} / /end if( now( user． lastActiveTime ＞ 阈值 1)
} / /end foreach
} / /end while( 1)
4 结束语
本文设计并实现了一种基于网关的网络计费系
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用 BVH 文件，得到更丰富的动作数据来源，对于 BVH
文件的编辑操作也将是今后进一步研究的内容。
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